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 しかし、そのような状況にありながら、JABEE が 2005 年にワシントンアコード（工
学系の高等教育プログラムを相互認証する国際協定）に正式加盟した際、その加盟審査に
おいて、日本の ED 教育の弱さが指摘された。その主な原因として、大中 5) は、“一部の
プログラムで、卒業論文が ED能力を示す裏付け資料として提示され、その内容が ED成
果とは見なし難いこと、ED教育内容そのものも曖昧であった”としている。 
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者養成に関わる専門科目を抜粋したもの（ED 実習設計当時）を図 1 に示す。ED 実習の
内容を検討するにあたっては、これらの主要科目の最終端に ED実習を置くことにより、
(ア)を満足させることにした。具体的には、これらの 52科目のうち、26科目を対象とし、










まれるようにした。チーム規模については、ED実習(A)を 6 名 1 組、(B)を 2 名 1 組とし
た。開発期間についても、ED実習（A）を 1年、ED実習（B）を半年として現実に即す
るようにした。なお、ED 実習は半期の科目としたので、1 年の開発期間を持つソフトウ

















以下ではそれについて述べる。ED 実習は、3 年生秋期の実験実習科目（2 単位：180 分
☓15週）として、ED実習(A)では JavaによるWebシステムの設計・開発を、(B)では無
線通信機能を備えた組込みシステムである、教育用レゴ・マインドストーム NXT による
荷物の集配システムの制御を、それぞれ解決すべき課題として設定した。図 2 に、ED 実
習（A）におけるWebシステムの構成を示す。学生たちは 6名で一つのチームを組み、こ
 
図 1 カリキュラムツリー（抜粋） 
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図 3 動作環境（ED実習（B）） 
の構成を前提としたオリジナルのWebシステムを一つずつ提案した後、その中から一つを
選んで設計・開発を行う。開発には、統合開発環境に Eclipse、プログラム言語に Java、
Web サーバに Apache、Java サーブレットに Tomcat、Java フレームワークに Struts、
データベースにMySQLを用いる。図 3に、ED実習（B）で用いるNXT上の動作環境を










「ソフトウェア工学」のうちの関連項目のテーマ（いずれも 2014 年度）を表 1 に示す。





図 2 Webシステムの構成（ED実習（A）） 
 
図 4 システム全景（ED実習（B）） 






 2014 年度からの授業アンケート結果を表 2 に示す。設問は、授業に対する教員の意欲
が感じられましたか（意欲）とこの授業に満足しましたか（満足度）で、前者は感じられ
た（5 点）、少し感じられた（4 点）、どちらとも言えない（3 点）、あまり感じられなかっ
た（2点）、感じられなかった（1点）、後者は満足（5点）、ほぼ満足（4点）、普通（3点）、
表 1 各授業回のテーマ 
春 ソフトウェア工学（抜粋）：90分／回 
第 3回 要求分析（１） 発表：Webシステムの提案 
第 4回 要求分析（２） 議論：Webシステムの選定 
第 6回 外部設計（１） 情報収集：問題点の把握 
第 7回 外部設計（２） 議論：コンセンサスの獲得 
第 9回 内部設計（１） チーム作業：画面の詳細設計 
第 10回 内部設計（２） チーム作業：モジュール設計 
第 11回 内部設計（３） チーム作業：メッセージ設計 
第 12回 内部設計（４） チーム作業：物理データ設計 
秋 ED 実習（A）：180分／回 ED 実習（B）：180分／回 
第 1回 個人学習：Java演習 チーム作業：教材組み立て 
第 2回 個人学習：Webサーバ演習 議論：UML作成 
第 3回 個人学習：フレームワーク演習 情報収集： 問題点の把握 
第 4回 個人学習：データベース演習 チーム作業：インタフェース設計 
第 5回 個人学習：総合演習 チーム作業：アルゴリズム設計 
第 6回 チーム作業：コーディング（１） チーム作業：アルゴリズム設計 
第 7回 チーム作業：コーディング（２） チーム作業：コーディング 
第 8回 チーム作業：コーディング（３） チーム作業：コーディング 
第 9回 議論：テスト仕様書作成 総合：単体テスト 
第 10回 チーム作業：ドライバ／スタブ作成 総合：単体テスト 
第 11回 総合：単体テスト 総合：単体テスト 
第 12回 総合：結合テスト 総合：結合テスト 
第 13回 総合：結合テスト 総合：総合テスト 
第 14回 自己評価：プレゼン資料作成 自己評価：プレゼン資料作成 
第 15回 発表：成果発表会 発表：成果発表会 
 
表 2 授業アンケート結果 
  2014 2015 2016 2017 
意欲 
ED 実習(A) 4.53 4.79 4.81 5.00 
ED 実習(B) 4.90 4.68 4.77 4.91 
満足度 
ED 実習(A) 3.83 4.30 4.71 4.81 
ED 実習(B) 4.83 4.68 4.45 4.78 
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によって定義された 7) 8)。LXでは 6つのレベルとして、レベル 1（No Experience）：何も
興味がない状態、レベル 2（Mindless Routine）：目的意識がない状態、レベル 3
コンピュータエンジニアリング領域における総合的なデザイン実習の試み   15 
 
 







ら得られた LX レベルの平均（アンケート数 28 名）は，知識 4.92，人と関わる力 4.43，
課題解決能力 4.25となった。なお、学生は LXの品質概念を知らない状態で回答を行って




 最終回において、班ごとに所感を 100 字程度にまとめさせている。ED 実習（A）を対







図 5 多次元尺度構成法による所感のテキストマイニング結果 
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図 6 卒業後インタビューのテキストマイニング結果 
























習（A）で開発したシステムの実コード量を、Linux のコード量計測ツール cloc で比較し
たところ、前者は 15件の平均値 14505.47（Lines Of Code：LOC）、標準偏差 4497.41（LOC）













述が見られた。また、表 3の授業アンケート（課題解決能力）では、平均 LXレベルが 4.43
となった。さらに、図 6の(-2.5, 3)付近のグループ「プログラミングやテストで生じる色々
な問題の解決法を見つけるのがよい」等、卒業しても課題解決の経験が印象に残っている
と言える。社会の要求としては、図 6の(4, 1)付近のグループ「面接時に ED実習の内容が
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 本学科では、コンピュータエンジニアリング分野における技術者を育成する CE コース
において、JABEEが志向する ED教育と、社会人としての力を養成するという従来の ED
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